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Abstract
This study aimed to examine the current tendency of chronological changes in the offense and 

defense in a basketball game screen play by chronologically analyzing the strategical offensive and 
defensive plays in the play from the start to finish; investigating the relationship between the strategical 
actions and success/failure; and categorizing successful and unsuccessful patterns based on this 
relationship. Targeted games were the six games after the women’s quarterfinals of the 69th All-Japan 
Collegiate Basketball Championship held in Sendai, Miyagi Prefecture, from November 28 to December 
3, 2017. For the on-ball screen plays during the games, the following six items that were thought to be 
related to a screen play were recorded: 1) the position of the screener defense; 2) the actions of the 
cutter defense; 3) offense actions; 4) the success or failure of the screen play; 5) the success or failure 
of the shot; and 6) whether a turnover or not. The ratios of the offense actions were calculated after 
tallying the checked items according to the position of the cutter defense. Then, the association between 
offensive actions and the outcomes of the screen plays and the characteristics of each item were 
examined after compiling a cross table between them. 

As a result, with regard to the association between the strategical actions of defense in the screen 
play and the offensive play against it, the actions that the offense chose were different depending on the 
position of the screener defense and the actions of the cutter defense. In addition, successful and failure 
patterns were able to be categorized using the significant association between offensive actions and the 
outcome of the screen play.
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Ⅰ．緒言

　吉井1)は，バスケットボールの攻撃方法をコート上

におけるプレイヤーの配置と，その配置から得点をあ

げるためのプレイヤーの動きによって成り立つ集団の

協力攻撃方法とし，その中でもスクリーンは，成功率

の高いショットを意図する動きであると述べている．

スクリーンプレイは，スクリーンユーザーとスクリナ

ーの２人でユーザーのディフェンス１人を同時に攻め

ることによって空間を作り，その空間を活かしながら

数的有利を作ろうとするオフェンスのグループ戦術2)

である．スクリーンを使用して対峙を打破するという

攻撃構造は多様であり，ゲームで使用される種類や頻

度，プレイ展開の多彩さなどからディフェンスの対応

が最も困難な攻撃戦術のひとつと言われている3)．岩

本4)は，On-Ballスクリーンにおける代表的なプレイで

あるピックプレイと呼ばれるインサイドスクリーンに

よって得られるシュート可能な時間は約1.5秒前後で

あると報告しており，荻田ほか5)は，スクリーンが成

功率の高いショットを意図する動きに直接つながるだ

けではなく，スクリーンプレイが攻撃の「きっかけ」

となり，それに関与していないプレイヤーがショット

に繋がるといった攻撃構造があると述べている．また，

鯛谷6)は，敵・味方相互の位置関係と方向，スピード，

タイミングの使い分けといったプレイの合理性と正確

性を成功のためのポイントに挙げており，清水・三浦
7)は，スクリーンセットによってディフェンスがどの

ような状況になったかを瞬時に観察し，判断する能力

の必要性を述べている．つまり，スクリーンプレイは

展開が多彩であり，幅広い有効性が考えられるので，

スクリーンプレイに対する防御策に応じて，攻撃側は

プレイヤー相互の位置関係など状況の理解と自分が行

うべきプレイ選択の判断を瞬時に行い，次のアクショ

ンを展開していくことが重要といえる．

　佐々木8)は，ピックプレイの攻撃に関する過程を「エ

ントリー→アクション→アフターアクション」から成

ると述べているが，この過程の中にはディフェンスの

戦術行動の影響によるオフェンスのアクションも含ま

れていると考えられる．つまり，スクリーンがセット

されると，ディフェンスのシフトチェンジ・ポジショ

ンチェンジによってオフェンス・ディフェンス相互の

位置関係が決定し，状況に応じてユーザーがアクショ

ンを選択する．そのアクションにディフェンスが対応

し，最終的にスクリーンプレイの成否が決定するので，

ディフェンスの戦術行動も含めたスクリーンプレイは，

図１に示す時系列的な流れになると考えられる．そし

て，この成否はスクリーンプレイが直接ショットに繋

がること7)，オフェンスがディフェンスに対して数的

有利を作りだすこと9)のように，ショット試行や数的

有利の有無によって決定されると考えられる．

　これまでスクリーンプレイに関しては，勝敗への

影響10,11)，攻撃構造や有効性5,12,13)，効果的なディフェ

ンス戦術14)など多くの研究が報告されてきた．しかし，

バスケットボールの攻撃と防御は相対概念として捉

えられ15)，攻撃の強化を論ずるときには必然的に防御

の強化も論じられなければならない16)にもかかわらず，

これらの多くはスクリーンプレイにおける攻撃と防御

を別々に分析したものであり，スクリーンプレイにお

けるオフェンス・ディフェンス戦術の関連についての

研究はあまり見られない．そこで本研究は，スクリー

ンプレイをスクリーンセット時から完了までの攻撃・

防御の戦術行動を時系列的に分析し，それぞれの戦術

行動の関係と成否との関連を検討することとした．ま

た，それらの関連からスクリーンプレイの成否に関す

るパターンを分類し，スクリーンプレイの時系列的な

攻防の現状を明らかにすることを目的とした． 

↓

↓

↓

↓

ディフェンスアクションⅡ
（各ディフェンダー(ユーザー，スクリナー)の対応）

スクリーンプレイの成否
（ショット試行，数的有利，対峙維持）

図1　スクリーンプレイの時系列的な攻防の流れ

オフェンスアクションⅠ
（スクリーンセット）

ディフェンスアクションⅠ
(シフトチェンジ，ポジションチェンジなど)

オフェンスアクションⅡ
（攻撃的戦術行動)

Ⅱ．方法

１．対象

　大学生女子の全国トップレベルのプレイヤーと

し，第69回全日本大学バスケットボール選手権大会



81バスケットボールのスクリーンプレイにおける時系列的な攻防のアクションと成否の関連

（2017年11月28日～ 12月3日，カメイアリーナ仙台：

宮城県仙台市）の女子準々決勝以降の６試合とした．

VTR撮影は，２階席中央にVTRカメラを１台設置し，

概ねハーフコートがフレームに収まるように調整し，

プレイヤーとボールがフレームから外れないようにパ

ンニングさせながら撮影した．この撮影にあたっては，

全日本大学バスケットボール連盟に研究趣旨と内容説

明を行い，研究データは研究目的以外に使用されない

こと，研究発表時に個人が特定されないことを文書に

よって説明し，研究協力の了承を得た上で実施した．

２．記録項目

　各試合におけるオンボールスクリーンが試行された

プレイについて，スクリーンのユーザー，スクリナー，

ユーザーディフェンス，スクリナーディフェンスおよ

びそれらに関連すると考えられる６項目「①スクリー

ンセット時のスクリナーディフェンスの位置（以下，

「①スクリナーディフェンスの位置」と省略する），「②

ユーザーディフェンスのアクション」，「③オフェンス

のアクション」，「④スクリーンプレイの成否」，「⑤シ

ョットの成否」，「⑥ターンオーバーの有無」を調査用

紙に記録した．なお，記録はバスケットボール競技歴

10年以上の３名が，VTR映像を随時確認しながら判

別して行った．

３．記録内容

　「①スクリナーディフェンスの位置」については，

スクリーンがセットされた時点で，スクリナーディフ

ェンスがどこに位置しているかを「ユーザーの進行方

向側」，「ゴール側」，「ユーザーの進行方向と反対側」，

「スクリナーから１アームの距離以内」の４つに分類

した．「②ユーザーディフェンスのアクション」につ

いては，日馬・堀14)を参考に，スクリーンがセットさ

れてからオフェンスがアクションを起こすまでにシフ

トチェンジした場合は「アクションあり」，しなかっ

た場合は「アクションなし」の２つに分類した．「③

オフェンスのアクション」については，清水・三浦7)

を参考に「ドライブ」，「パス」，「シュート」，「エクス

プロージョン」，「ドリブルキープ」，「スリップ」，「ス

トップ」の７つに分類した．「④スクリーンプレイの

成否」については，小津和・鈴木9)を参考に，ショッ

ト試行の有無にかかわらずスクリーンプレイによって

数的有利を作ることができた場合は「成功」，スクリ

ーン利用にも拘わらず数的有利を作ることができない，

またはターンオーバーした場合を「失敗」として２つ

に分類した．「⑤ショットの成否」については，ショ

ットした場合に成功した「ショット成功」，成功しな

かった「ショット失敗」の２つに分類した．「⑥ター

ンオーバーの有無」については，ターンオーバーが起

きた場合は「ターンオーバーあり」，起こらなかった

場合は「ターンオーバーなし」に分類した．

４．分析方法

　はじめに記録した項目をスクリナーディフェンスの

位置別に集計した．それぞれの位置におけるオフェン

スのアクションの比率を算出し，各項目における比率

の差の検定を行った．次に，オフェンスのアクション

とスクリーンプレイの成否についてクロス表を作成し，

χ²検定によって関連を検討した．有意な関連が認め

られた場合には，各カテゴリーの調整残差を算出して，

それぞれの項目の特徴を検討した．

Ⅲ．結果

　対象となったゲームにおけるスクリーンプレイ数は

330回であり，成功が233回（71%），失敗が97回（29%）

で，成功の回数（比率）が多かった． 

　表１は，スクリナーディフェンスの位置別にユーザ

ーディフェンスのアクションの有無を分類して頻度を

示したものである．スクリナーディフェンスが「ユー

ザーの進行方向側」は，ユーザーディフェンスの「ア

クションあり」が37回，「アクションなし」が22回，「ゴ

ール側」は，「アクションあり」が125回，「アクショ

ンなし」が81回，「ユーザーの進行方向と反対側」は，

進行方向側 ゴール側 進行方向と反対側
スクリナーから

1アーム以内
計

アクションあり 37 125 3 31 196

アクションなし 22 81 1 30 134

計 59 206 4 61 330

表1. スクリナーディフェンスのセット位置別のユーザーディフェンスのアクション有無の頻度
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「アクションあり」が３回，「アクションなし」が１回，

「スクリナーから１アーム以内」は，「アクションあり」

が31回，「アクションなし」が30回であり，スクリナ

ーディフェンスの位置は「ゴール側」が最も頻度が高

く，ユーザーのディフェンダーは「アクションあり」

の頻度が高かった．

　スクリナーディフェンスの位置別・ユーザーディフ

ェンスのアクションの有無別のオフェンスのアクショ

ンの頻度と比率については，スクリナーディフェンス

の位置が，「ユーザーの進行方向と反対側」とオフェ

ンスのアクションにおける「スリップ」と「ストップ」

は，頻度が極端に低かったため，対象から除外して分

析を行った．図２は，スクリナーディフェンスの位置

が「ユーザーの進行方向側」，ユーザーディフェンス

が「アクションあり」の状況におけるオフェンスアク

ションの頻度と比率を示したものである．「ドライブ」

11回（31%），「パス」16回（46%），「シュート」３回（９

%），「ドリブルキープ」５回（14%）であった．「パス」

の比率が最も高く，「シュート」と「ドリブルキープ」

の間を除くすべてのカテゴリー間に５%水準で有意な

差が認められた．図３は，スクリナーディフェンスの

位置が「ユーザーの進行方向側」，ユーザーディフェ

ンスが「アクションなし」の状況におけるオフェンス

アクションの頻度と比率を示したものである．「ドラ

イブ」11回（50%），「パス」６回（27%），「シュート」

３回（14%），「ドリブルキープ」２回（９%）であっ

た．「ドライブ」，「パス」の順に比率が高く，「ドライブ」

と「シュート」・「ドリブルキープ」，「パス」と「ドリ

ブルキープ」の間にそれぞれ５%水準で有意な差が認

められた．図４は，スクリナーディフェンスの位置が

「ゴール側」，ユーザーディフェンスが「アクションあ

り」の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比

率を示したものである．「ドライブ」78回（63%），「パ

ス」８回（７%），「エクスプロージョン」15回（12%），

「シュート」９回（7%），「ドリブルキープ」13回（11%）

であった．「ドライブ」の比率が最も高く，「ドライ

ブ」とそれ以外のアクションとの間に５%水準で有意

な差が認められた．図５は，スクリナーディフェンス

の位置が「ゴール側」，ユーザーディフェンスが「ア

クションなし」の状況におけるオフェンスアクション

の頻度と比率を示したものである．「ドライブ」59回

（71%），「パス」６回（７%），「エクスプロージョン」

３回（４%），「シュート」10回（12%），「ドリブルキ

ープ」５回（６%）であった．「ドライブ」の比率が

最も高く，「ドライブ」とそれ以外のアクションとの

間に５%水準で有意な差が認められた．図６は，スク

リナーディフェンスの位置が「スクリナーから１アー

ム以内」，ユーザーディフェンスが「アクションあり」

の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率を

示したものである．「ドライブ」13回（42%），「パス」

５回（16%），「エクスプロージョン」１回（３%），「シ

ュート」４回（13%），「ドリブルキープ」８回（26%）

であった．「ドライブ」，「ドリブルキープ」，「パス」，「シ

ュート」の順に比率が高く，「ドライブ」と「パス」・

「エクスプロージョン」・「シュート」のそれぞれとの

間，「エクスプロージョン」と「ドリブルキープ」と

の間に５%水準で有意な差が認められた．図７は，ス

クリナーディフェンスの位置が「スクリナーから１ア

ーム以内」，ユーザーディフェンスが「アクションなし」

の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率を

示したものである．「ドライブ」10回（36%），「パス」

５回（18%），「エクスプロージョン」１回（３%），「シ

ュート」５回（18%），「ドリブルキープ」７回（25%）

であった．「ドライブ」，「ドリブルキープ」の比率が

†) *: p<0.05
図2. スクリナーディフェンスの位置が｢ユーザーの進行方向側｣

ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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†) *: p<0.05
図3. スクリナーディフェンスの位置が｢ユーザーの進行方向側｣

ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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図4. スクリナーディフェンスの位置が｢ゴール側｣

ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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図5. スクリナーディフェンスの位置が｢ゴール側｣

ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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高く，「エクスプロージョン」とそれ以外のアクショ

ンの間に５%水準で有意な差が認められた．すべての

スクリナーディフェンスの位置においてユーザーディ

フェンスのアクションの有無に関わらず，オフェンス

アクションは「ドライブ」の比率が高かった． 

　表２- ７は，それぞれスクリナーディフェンスの位

置とユーザーディフェンスのアクションの有無に分類

し，オフェンスのアクション別のスクリーン成否の頻

度を表わしたクロス表とχ²検定した結果（χ²値と調

整残差）を示している．表２は，スクリナーディフェ

ンスの位置が「ユーザーの進行方向側」，ユーザーデ

ィフェンスが「アクションあり」の状況におけるオフ

ェンスアクション別の成否について示したものである．

χ²o=8.45>7.81=χ²(df=3, α=0.05)で有意な関連が認め

られた．「ドライブ」における「成功」は８回，調整

残差0.12，「失敗」は３回，調整残差-0.12（以下，同

様に数値のみを記述），「パス」は「成功」13回，1.18，「失

敗」３回，-1.18，「シュート」は「成功」３回，1.15，「失

敗」０回，-1.15，「ドリブルキープ」は「成功」１回，

-2.75，「失敗」４回，2.75であり，「ドリブルキープ」

の成否に有意な関連が認められた．即ち，成功が有意

に低値であり，失敗は有意に高値であった．表３は，

スクリナーディフェンスの位置が「ユーザーの進行方

向側」，ユーザーディフェンスが「アクションなし」

の状況におけるオフェンスアクション別の成否につ

いて示したものである．χ²o=6.43<7.81=χ²(df=3, α

=0.05)で有意な関連は認められなかった．表４は，ス

クリナーディフェンスの位置が「ゴール側」，ユーザ

ーディフェンスが「アクションあり」の状況における

オフェンスアクション別の成否について示したもので

ある．χ²o=30.14>9.49 =χ²(df=4, α=0.05)で有意な関

連が認められた．「ドライブ」における「成功」は60

回，2.94，「失敗」は18回，-2.94，「パス」は「成功」

５回，-0.31，「失敗」５回，0.31，「エクスプロージ

ョン」は「成功」８回，-1.25，「失敗」７回，1.25，「シ

ュート」は「成功」９回，2.16，「失敗」０回，-2.16，「ド

†) *: p<0.05
図6. スクリナーディフェンスの位置が｢スクリナーから1アーム以内｣

ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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図7. スクリナーディフェンスの位置が｢スクリナーから1アーム以内｣

ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況におけるオフェンスアクションの頻度と比率
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リブルキープ」は「成功」１回，-4.87，「失敗」12回，

4.87であり，「ドライブ」，「シュート」，「ドリブルキ

ープ」のそれぞれの成否に有意な関連が認められた．

即ち，「ドライブ」および「シュート」は「成功」が

有意に高値であり，「ドリブルキープ」は「失敗」が

有意に高値であった．表５は，スクリナーディフェン

スの位置が「ゴール側」，ユーザーディフェンスが「ア

クションなし」の状況におけるオフェンスアクション

別の成否について示したものである．χ²o=4.49<9.49= 

χ²(df=4, α=0.05)で有意な関連は認められなかった．

表６は，スクリナーディフェンスの位置が「スクリナ

ーから１アーム以内」，ユーザーディフェンスが「ア

クションあり」の状況におけるオフェンスアクション

別の成否について示したものである．χ²o=12.27>9.49 

=χ²(df=4, α=0.05)で有意な関連が認められた．「ドラ

イブ」における「成功」は９回，0.77，「失敗」は４回，

-0.77，「パス」は「成功」４回，0.94，「失敗」１回，

-0.94，「エクスプロージョン」は「成功」１回，0.81，「失

敗」０回，-0.81，「シュート」は「成功」４回，1.70，「失

敗」０回，-1.70，「ドリブルキープ」は「成功」１回，

-3.29，「失敗」７回，3.29であり，「ドリブルキープ」

に有意な関連が認められ，「成功」が有意に低値であ

り「失敗」は有意に高値であった．表７は，スクリナ

ーディフェンスの位置が「スクリナーから１アーム

以内」，ユーザーディフェンスが「アクションなし」

の状況におけるオフェンスアクション別の成否につ

いて示したものである．χ²o=6.84<9.49 =χ²(df=4, α

=0.05)で有意な関連は認められなかった．表２- ７に

よってスクリナーディフェンスの位置に関わらず，ユ

ーザーディフェンスが「アクションあり」の場合に有

意な関連が認められることが示された． 

ドライブ パス シュート ドリブルキープ 計

頻度 8 13 3 1
調整残差 0.12 1.18 1.15 -2.75

頻度 3 3 0 4
調整残差 -0.12 -1.18 -1.15 2.75

11 16 3 5 35

χ²o=8.45>7.81=χ²(df=3, α=0.05)
†) *: p<0.05

計

表2. スクリナーディフェンスの位置が｢ユーザーの進行方向側｣，ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 25

失敗 10

†)*

ドライブ パス シュート ドリブルキープ 計

頻度 11 4 3 1
調整残差 1.86 -1.65 0.74 -1.57

頻度 0 2 0 1
調整残差 -1.86 1.65 -0.74 1.57

11 6 3 2 22

χ²o=6.43<7.81=χ²(df=3, α=0.05)

計

表3. スクリナーディフェンスの位置が｢ユーザーの進行方向側｣，ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 19

失敗 3

ドライブ パス シュート シュート ドリブルキープ 計

頻度 60 5 8 9 1
調整残差 2.94 -0.31 -1.25 2.16 -4.87

頻度 18 3 7 0 12
調整残差 -2.94 0.31 1.25 -2.16 4.87

78 8 15 9 13 123

χ²o=30.14>9.49=χ²(df=4, α=0.05)
†) *: p<0.05

計

表4. スクリナーディフェンスの位置が｢ゴール側｣，ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 83

失敗 40

†)* * *
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Ⅳ．考察

１．スクリナーディフェンスの位置とユーザーディフ

ェンスのアクション

　スクリナーディフェンスの位置が「ゴール側」が多

かった点については，プレイヤーの組み合わせによる

ものと考えられる．Mattheos et al.17)は，ピックプレ

イにおいてはユーザーがガード，スクリナーがセンタ

ーであることが多いと報告しており，長身選手がアウ

トサイドから攻撃された場合にスピードのミスマッチ

によって対峙を破られることを避けるために，ゴール

側に下がってゴールを守ることを最優先していると考

えることができる．この状況においては，スクリナー

ディフェンスとユーザーとの間には広いスペースがあ

り，ユーザーの攻撃に対して対応が遅れることが考え

られる．一方，スクリナーディフェンスの位置が「ユ

ーザーの進行方向側」の場合は，スクリナーディフェ

ンスは，スクリーンを利用して攻撃するユーザーに対

して一定の準備が整っていると考えられ，「スクリナ

ーから１アーム以内」の場合は，ユーザーとの間合い

が小さいため，スクリナーディフェンスがオフェンス

のアクションに対応しやすく，スイッチアップやダブ

ルチームといった攻撃的なディフェンス対応をするこ

とも考えられる． 

　スクリナーディフェンスの位置に関わらず，ユーザ

ーディフェンスは「アクションあり」が多いという点

ドライブ パス シュート シュート ドリブルキープ 計

頻度 47 4 1 8 3
調整残差 1.25 -0.55 -1.76 0.32 -0.86

頻度 12 2 2 2 2
調整残差 -1.25 0.55 1.76 -0.32 0.86

59 6 3 10 5 83

χ²o=4.49<9.49=χ²(df=4, α=0.05)

計

表5. スクリナーディフェンスの位置が｢ゴール側｣，ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 63

失敗 20

ドライブ パス シュート シュート ドリブルキープ 計

頻度 9 4 1 4 1
調整残差 0.77 0.94 0.81 1.70 -3.29

頻度 4 1 0 0 7
調整残差 -0.77 -0.94 -0.81 -1.70 3.29

13 5 1 4 8 31

χ²o=12.27>9.49=χ²(df=4, α=0.05)
†) *: p<0.05

計

表6. スクリナーディフェンスの位置が｢スクリナーから1アーム以内｣，ユーザーディフェンスが｢アクションあり｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 19

失敗 12

†)*

ドライブ パス シュート シュート ドリブルキープ 計

頻度 7 4 0 5 3
調整残差 0.18 0.64 -1.48 1.7 -1.64

頻度 3 1 1 0 4
調整残差 -0.18 -0.64 1.48 -1.70 1.94

10 5 1 5 7 28

χ²o=6.84<9.49=χ²(df=4, α=0.05)

計

表7. スクリナーディフェンスの位置が｢スクリナーから1アーム以内｣，ユーザーディフェンスが｢アクションなし｣の状況における
オフェンスアクション別の成否の頻度と調整残差

成功 19

失敗 9
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については，以下のことが考えられる．ユーザーディ

フェンスがアクションを起こす理由として，スクリー

ンに対応する準備やユーザーが自由にアクションを

選択することを防ぐ目的が考えられる．日馬・堀14)は，

スクリーンがセットされた直後のユーザーディフェン

スのアクションのひとつとして，スクリーン側には行

かせないように方向づけすることでユーザーが優位と

なる行為の選択を行わせないことを目的とした守備的

戦術行動であるディレクションディフェンスの必要性

を述べている．このように，スクリーンがセットされ

てからユーザーディフェンスがシフトチェンジやポジ

ションチェンジなどのアクションを起こすことで，ス

クリーンを有効的に使用されるのを防ぐことができる

ので頻度が高くなったと考えられる．また，ユーザー

ディフェンスの「アクションなし」の場合に成否との

関連が認められなかったことから，ユーザーディフェ

ンスがアクションを起こしていないときは，オフェン

スのアクションが限定されないので，自由にアクシ

ョンを選択することができるといえる．日馬・堀14)が，

ピックプレイに対してはディレクションディフェンス

に切り替える必要があると結論付けているように，ユ

ーザーディフェンスは，オフェンスの選択肢を減らす

ためにも，スクリーンがセットされてからシフトチェ

ンジやポジションチェンジを行い，スクリーンに対応

する準備が整っていることをオフェンスに見せるとい

う戦術行動を取ることが効果的であるといえる．一方

オフェンスは，そのディフェンス戦術に対して，瞬時

に状況を判断して攻撃行動を展開しなければならない
18)ため，ユーザーによる瞬時の状況判断，ピックプレ

イ後のスクリナーの動きなどが重要19)となる．つまり，

ユーザーまたはスクリナーのスクリーン使用後のアク

ションによって防御ラインを破り，数的優位・空間的

優位をつくることができれば有効的な攻撃が可能にな

り20)，ユーザーディフェンスのアクションとオフェン

スのアクションは，ユーザーディフェンスのスクリー

ンプレイに対応する準備と，その状況を瞬時に観察し，

適切なアクションを選択するためのユーザーの判断が

重要であると考えられる．

２．オフェンスのアクションの比率

　スクリナーディフェンスの位置が「ユーザーの進

行方向側」，ユーザーディフェンスが「アクションあ

り」のパスの比率が最も高かった点については，その

他のプレイヤーにパスをすることでスクリーンプレイ

を攻撃の「きっかけ」として使用し5)，ディフェンス

との対峙を打破するという選択が行われたと考えられ

る．この状況は，スクリナーディフェンス・ユーザー

ディフェンス共に，スクリーンを利用して攻撃するユ

ーザーに対応する準備が整っており，ユーザーはその

ような状況からその他のプレイヤーを使うという選択

に至ったと考えられる．スクリナーディフェンスの位

置が「ユーザーの進行方向側」，ユーザーディフェン

スの「アクションなし」の場合にドライブ，パスの順

に比率が高かった点については，ユーザーディフェン

スがアクションを起こしていないことを受けてユーザ

ーはドライブの選択をしたと考えられ，パスに関して

はユーザーがスクリナーディフェンスの準備状況を観

察・判断し，その次の対応を警戒したと考えられる．

この時，ユーザーディフェンスはアクションを起こし

ていないため，パスした後のスクリナーの動きによっ

て，ディフェンスを弱点のある状態21)にできる可能性

が高く，ユーザーの進行方向側にスクリナーディフェ

ンスがセットしていることで，オフェンスはスクリナ

ーディフェンスの準備が整っていると判断し，スクリ

ーンプレイを攻撃の「きっかけ」として使用する判断

が多くなったと考えられる．

　スクリナーディフェンスの位置が「ゴール側」の場

合は，ユーザーディフェンスのアクションの有無にか

かわらず，ドライブの比率が最も高かった点について

は，スクリナーディフェンスがゴール側に下がってい

ることから，ユーザーがドライブによってゴール近く

へ侵入した場合もスクリナーディフェンスは瞬時に対

応することができずに，ゴール近辺で数的有利な状態

を作ることが可能になるのでゴールに向かう選択をし

たと考えられる．この場合，ユーザーディフェンスの

アクションの有無はオフェンスのアクションにほとん

ど影響していないと考えられる．ユーザーとスクリナ

ーディフェンスとの間合いの広さがドライブを選択す

る最も大きな要因になっていると考えられ，スクリナ

ーディフェンスの対応が遅れているのであればその瞬

間にショットを試行し，ドライブによって数的有利な

状況を作ることができたらピック&ロールやそれをき

っかけとしてアウトサイドのプレイヤーにパスをする

など，この状況においてドライブすることは次のアク

ションに多くの選択肢による得点の機会が考えられる．

大高ら22)は，ドライブによって制限区域に侵入したと

きは，直接シュート，ドライブからのパスを受けてシ

ュートともシュート成功率が高いと報告しており，ス

クリーンを利用した状況においてもトップレベルのプ

レイヤーはチャンスを逃さずに試行しており試行率が
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高くなったと考えられる．

　スクリナーディフェンスの位置が「スクリナーから

１アーム以内」の場合，ユーザーディフェンスのアク

ションにかかわらず，ドライブ，ドリブルキープの順

で比率が高かった．この点については，プレイヤーの

組み合わせが関連していると考えられる．ドライブに

関しては，ユーザー・スクリナーディフェンスがマッ

チアップの相手を交換する対処法23)であるスイッチで

対応したために，ミスマッチが発生し，ユーザーはド

ライブを選択したと考えられる．スクリーンプレイに

おけるミスマッチでは，ユーザーがビッグマンをアタ

ックすること24)，スピードの有効性を利用すること18)

が重要であると指摘されており，ユーザーはプレイヤ

ーの組み合わせを観察し，ミスマッチを作りだしたチ

ャンスを逃さないことも重要になっていると考えられ

る．ドリブルキープに関しては，オフェンスとディフ

ェンスの位置関係から読み取れることとして，スクリ

ナーディフェンスがスイッチアップやダブルチームと

いった攻撃的なディフェンス対応をすることが考えら

れるため，ユーザーがそれらの対応を警戒して消極的

な攻撃をしたと考えられる．

　スクリナーディフェンスの位置とユーザーディフェ

ンスのアクションの有無によってオフェンスアクショ

ンの比率が異なることから，オフェンスはディフェン

スの準備状況やその後の対応を予測することが相互に

影響し合っていると考えられ，それぞれの状況によっ

てオフェンスアクションが選択されていると考えられ

る． 

３．オフェンスのアクションと成否の関連

　有意な関連が認められたのは，スクリナーディフ

ェンスの位置が「ユーザーの進行方向側」，「ゴール

側」，「スクリナーから１アーム以内」でユーザーディ

フェンスがそれぞれ「アクションあり」の場合であっ

た．これらはオフェンスのアクションによる成功パタ

ーン・失敗パターンに分類することができると考えら

れる．成功パターンは，スクリナーディフェンスの位

置が「ゴール側」の「ドライブ」と「シュート」が挙

げられる．上述のようにこの状況では，スクリナーデ

ィフェンスは準備が整っておらず，対応が遅れる可能

性が高いと考えられ，ゴールに向かうドライブまたは

スクリーンを利用してすぐさまシュートを試行するこ

とが有効である．スクリナーディフェンスがゴール側

に位置していることによって，スイッチアップやダブ

ルチームなどの攻撃的なディフェンス戦術で対応する

可能性も低いため，ドライブインやシュートを選択す

ることができると考えられる．この状況における「ド

ライブ」は試行比率も高く，多くのプレイヤーが状況

を正しく判断してプレイを成功させている結果になっ

たと考えられる．

　失敗パターンは，スクリナーディフェンスの位置が

「ユーザーの進行方向側」，「ゴール側」，「スクリナー

から１アーム以内」，でユーザーディフェンスがそれ

ぞれ「アクションあり」の状況における「ドリブルキ

ープ」である．木下25)は，ディフェンスの状況を見な

がらプレイを選択していくモーションオフェンスにお

いて，ドリブルは「攻撃」を目的としたドライブイン

の際に使用し，コントロールや移動を目的としたドリ

ブルは使用しないことが望ましいと述べている．「ド

リブルキープ」を選択したとしてもスクリーンによっ

て起こった対峙のズレが元に戻るだけであり，スクリ

ーンを有効にショットに結びつけることはできないと

考えられる．倉石26)は，ボールマンとリングの架空の

線であるインラインを縮めることがオフェンスでは有

効と述べており，ディフェンスをゴールに対して縦

に動かすことがオフェンスにとって有利に働く27)ため，

ドリブルキープのようなディフェンスが横に動くだけ

では効果的な攻撃戦術にならないことが示された．ま

た，「ドリブルキープ」の試行頻度は，「スクリナーか

ら１アーム以内」の状況が多く，その状況においてオ

フェンスプレイヤーは必ずしも正しいアクションを選

択しているとは言えないということが示された．

　一方，スクリナーディフェンスの位置が「ユーザー

の進行方向側」，「ゴール側」，「スクリナーから１アー

ム以内」でユーザーディフェンスがそれぞれ「アクシ

ョンなし」の場合には，オフェンスのアクションと成

否に関連が見られず，パターンを分類することはでき

なかった．これらは，ユーザーディフェンスがスクリ

ーンセットに対してアクションを起こしていない状態

であり，換言すればユーザーディフェンスのスクリー

ンに対応する準備が整っておらず，スクリーンにかか

りやすい状況と考えられる．オフェンスは自ら志向し

た戦術行動を選択することが可能な状況であり，成功

の比率が高くパターンを分類することができなかった

と考えられる．これらの状況においてオフェンスは，

戦術行動によってチャンスを逃すことなく得点につな

げることが必要と考えられる．

Ⅴ．結論
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　スクリーンプレイにおけるディフェンスの戦術行動

とそれに対するオフェンスのアクションとの関連を検

討したところ，スクリーンセット時のスクリナーディ

フェンスの位置，ユーザーディフェンスのアクション

の有無によってオフェンスが選択するアクションが異

なることが示唆された．そしてオフェンスのアクショ

ンとプレイの成否について有意な関連が認められたス

クリーンプレイについては，それを成功パターンと失

敗パターンに分類することができた．成功パターンは，

スクリナーディフェンスの位置が「ゴール側」，ユー

ザーディフェンスが「アクションあり」の「ドライブ」

と「シュート」，失敗パターンは，スクリナーディフ

ェンスの位置に関わらず，ユーザーディフェンスが「ア

クションあり」の「ドリブルキープ」であった．また，

成功パターン・失敗パターンを分類することができな

かったものについては，共通点としてユーザーディフ

ェンスがアクションを起こしていないことが挙げられ

た． 

　これらの結果から，スクリーンプレイを成功させる

ために，オフェンスは以下のようなことを観察・判断

することが重要であると考えられる．スクリーンがセ

ットされた時点でのスクリナーディフェンスの位置と

ユーザーディフェンスのアクションの有無から，ディ

フェンスのスクリーンプレイに対する準備態勢や周辺

のスペースの広さ，プレイヤーの組み合わせを観察

し，次にディフェンスの準備態勢やスペースの広さか

ら，どの方向に攻撃すべきか，スクリーンプレイを攻

撃の「きっかけ」として使用すべきか，ミスマッチを

作るべきかなど，ユーザー・スクリナー・その他のプ

レイヤーのうち誰が攻撃することが最も有効的である

のかを判断しアクションを選択することが必要である．

一方，スクリーンプレイを防御しなければならないデ

ィフェンスは，スクリーンプレイに対する準備態勢を

整える戦術として，スクリナーディフェンスはなるべ

くユーザーに近い位置にセットすること，ユーザーデ

ィフェンスはスクリーンがセットされた時点でディレ

クションを決定するなどのアクションを起こすことが

重要となることが示された．またミスマッチやアウト

ナンバーになる可能性が考えられるため，２人以上の

協力体制を作ることは不可欠である．

付記

　本論文は，2018年12月22日に行われた日本バスケ

ットボール学会で口頭発表した内容を中心にまとめた

卒業論文を加筆・修正したものである．
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